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1. Sumilla.  

 
El problema es que al ser las clases online a raíz de la pandemia del Covid 19 los 

estudiantes no conocen su campus ni a sus compañeros de clase ya que todos estaban tras la 

pantalla sin interactuar y sin motivación para las clases de Matemáticas. Así que la mejor 
manera es que ellos entren a su campus en forma virtual (a través de una réplica hecha en 

Minecraft) y además interactúen con sus compañeros a través de sus avatares encontrándose 
dentro del campus en forma virtual para juntos resolver retos matemáticos y lograr el objetivo 
del juego. 

 
Actualmente, hay docentes que utilizan el Minecraft para desarrollar actividades de sus 

cursos con los estudiantes, sin embargo, esta vez se planteó desarrollar una réplica virtual del 

campus Monterrico para que el estudiante pueda sentir que está dentro de la universidad, 
repasar el curso de matemáticas y además interactuar con sus compañeros. 

 
La hipótesis planteada sería: A través de un juego desarrollado en Minecraft el estudiante 

puede sentirse motivado a estudiar matemática y además conocer su campus universitario. 

 
El Minecraft es una aplicación que permite desarrollar actividades a través de juegos 

siendo necesario contar con una licencia de acceso para su uso. La UPC cuenta con la licencia 
para sus estudiantes y docentes, facilitando el desarrollo e implementación de este proyecto en 
el curso de Nivelación de Matemáticas para el ciclo 2022-1 con el objetivo de hacer sentir al 

alumno que se encontrara dentro de la Universidad mediante una réplica virtual del campus 
Monterrico, donde se mostraba sus pabellones y aulas de clase, para ello, el estudiante debía 

resolver retos matemáticos para lograr entrar y salir de los pabellones y de las aulas hasta 
llegar a la biblioteca, donde finalmente obtiene como premio su pase al ¨break UPC¨. 

 

La encuesta aplicada a los estudiantes dio como resultado que el 80% se sienten motivados 
en el curso lo que favoreció para que el porcentaje de aprobados del curso sea del 85%. 

 
 
2. Introducción. 

 
El problema planteado es como lograr que el alumno se motive en las clases de matemática 

y además conozca su Universidad e interactúe con sus compañeros a través de sus avatares. 
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A raíz de la Pandemia los estudiantes estuvieron estudiando tras la pantalla en forma online 
sin lograr engancharlos y sin que puedan conocer a sus compañeros y mucho menos su 
campus universitario. 

 
Es muy difícil conseguir la concentración total de los alumnos enseñando en forma online, 

así que el profesor debe crear estrategias para lograr atraer a sus estudiantes y que mejor si es 
a través de un juego que los enganche y atrape totalmente para moverse por el campus virtual 
y resolviendo los retos matemáticos del curso de allí la idea de usar el Minecraft Education 

Edition. 
 

El juego se desarrolló en la plataforma Minecraft Education Edition con una duración 
aproximada de 100 minutos y se aplicó a todas las secciones del curso de Nivelación de 
Matemáticas en la semana 8 

 
 

3. Descripción narrativa de la experiencia de aprendizaje.  

 
El juego se desarrolló en la plataforma Minecraft Education Edition con una duración 

aproximada de 100 minutos y se aplicó a todas las secciones del curso de Nivelación de 
Matemáticas (12 secciones) en la semana 8 aprovechando que es la semana de exámenes 

parciales ya que en el curso no hay Examen Parcial, se les dejó esta actividad en su Aula 
virtual  (anexo 1) para que repasaran todo lo visto en el curso durante las primeras 7 semanas 
y al mismo tiempo descubran por dentro su campus de la UPC (anexo 2 y 3) ya que todo ha 

sido por 1 año ½ virtual hasta entonces e incluso entre ellos no se conocían y podían entrar 
todos al campus con sus avatares y encontrarse dentro de un salón virtual. Para tener 
evidencia que los estudiantes habían resuelto los retos matemáticos y logrado el objetivo ellos 

debían colgar en el aula virtual las fotos de sus respuestas con sus avatares que tienen el 
código de estudiante y el premio obtenido (anexo 4) además de sus comentarios hechos en el 

aula virtual (anexo 5). 
 
El curso de Nivelación de Matemáticas con código MA634 de la carrera de Negocios está 

dirigida a los alumnos cachimbos que no aprobaron la prueba de definición de niveles (PDN) 
por lo tanto vienen con un nivel bajo en sus conocimientos de Matemáticas y muchos con 

rechazo y miedo al curso desde el principio, así que pensé porque no hacerlos aprender a 
través de un videojuego para que se motiven hacerlo y además no tengan miedo a equivocarse 
ya que en el juego pueden hacerlo una y otra vez hasta alcanzar la meta. 

 
El Minecraft Education Edition es una plataforma colaborativa y versátil orientada a los 

docentes y estudiantes de instituciones educativas con el objetivo de promover la creatividad, 
colaboración y resolución de problemas en un entorno divertido e imaginativo como es el 
juego para crear un aprendizaje más divertido, interesante y efectivo. El Link para ver un 

video resumen del video juego que hicieron mis estudiantes en el curso de Nivelación de 
Matemática : https://drive.google.com/file/d/1N1pevMIx2pYAnD8MNFgwie0IxPqB-

HLJ/view?usp=sharing 
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4. Resultados 

 

Después de realizada la actividad (juego) con los alumnos, se les tomó una encuesta a 90 

estudiantes en su aula virtual para saber que tanta aceptación tuvo esta forma de conocer el 
campus y practicar el curso de Matemáticas a través del Minecraft, dando los siguientes 

resultados 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

En conclusión, el 78 % indica que está de acuerdo en la utilización de esta herramienta en 
el curso. 
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En conclusión, el 58% indica que la utilización de esta herramienta contribuye a aumentar 
su interés en el curso. 
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En conclusión, el 80% indica que la utilización de esta herramienta lo motiva a aprender el 
curso. 
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En conclusión, el 76% indica que estaría de acuerdo en la utilización de esta herramienta 

en otros cursos. 
 

Según los resultados obtenidos, podríamos afirmar que la aplicación de la actividad con el 
Minecraft ha permitido que los alumnos se sientan más motivados a estudiar el curso de 
Nivelación de Matemáticas. 
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6.- Anexos y gráficos 

Envío un Link para ver un video resumen del video juego que hicieron mis estudiantes en el 
curso de Nivelación de Matemática : 

https://drive.google.com/file/d/1N1pevMIx2pYAnD8MNFgwie0IxPqB-
HLJ/view?usp=sharing 

 

 

Anexo 1: Foto de cómo está publicado en el Aula Virtual para los estudiantes 
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Anexo 2: Fotos del video juego entrando al campus Monterrico 

 

 

 

Anexo 3:  Foto en el videojuego entrando a un salón de clases  
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Anexo 4: Foto de como publicaron sus respuestas los alumnos en el Aula Virtual 
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Anexo 5: Comentarios de los estudiantes en el Aula Virtual 

 

   

 


